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 V pričujočem delu je predstavljen potek projekta, ki smo ga začeli izvajati v maju 
2014 pod mentorstvom dr. Franca Policardija, glavnega distributerja uporabljenega gradiva g. 
Maria Mute ter g. Petra Gruntarja, ki nam je pomagal pri rekonstrukciji mostu v AvtoCAD-u 
2012. 
Problem našega projekta je bil kako z uporabo standardnih metod in multimedije 
zabrisati mejo, ki je nastala med Slovenijo in Italijo, bolj natančno med potomci ljudi, ki so 
nekdaj živeli pod skupno državo Avstro-Ogrsko. Obe večji mesti napaja utrip tako slovenskih 
kot italijanskih državljanov, zato smo se odločili, da obudimo spomin na Most, ki je pred 1. 
sv. vojno povezoval kraja blizu obeh omenjenih mest.  
Po podrobni mednarodni zgodovinski raziskavi smo virtualno rekonstruirali most v 
programu AutoCAD po prvotnih načrtih izpred stotih let. Za ta namen smo uporabili vse še 
danes znano fotografsko gradivo ter pisne vire od 18. st. dalje. Ciljali smo na izdelek napisan 
na papirju in tudi na demonstrativni fizični izdelek: na dan Soške regate 7.9.2014 smo 
postavili na točen kraj čez Sočo 2D maketo bivšega mostu. Naredili smo tudi dvojezično 
spletno stran ter kratko video predstavitev.  
Kot sedanji zaključek projekta smo napisali dvojezično knjigo z naslovom Rad bi spet 
bil katera je nastala v sodelovanju z g. Mariom Mutom in dr. Francem Policardijem, da bi 
naredili korak proti ponovni združitvi ljudi. 
 








This thesis presents the progress of our project initiated in May 2014, under the 
mentorship of Dr. Franc Policardi, Mr. Mario Muto as the main provider of all the 
material we have used for the project  and Mr. Peter Gruntar, who helped us with the 
bridge reconstruction in AutoCAD 2012. 
The main focus of our project was to find a way to blur the division between 
Slovenia and Italy, specifically between the descendants of the people once united under 
the Austro-Hungarian Empire, using multimedia and other standard methods. Considering 
that the two major cities in the area – Gorizia and  Nova Gorica – are both home for 
actual Slovenian as well as actual Italian citizens, we decided to revive the memory of 
The Bridge that connected the areas of the two cities before the WW1. 
After a thorough international-history research we have reconstructed the bridge 
using AutoCAD software, following the original plans dating back 100 years. For this 
purpose we used all the still existing photographic material and written sources from the 
18 
th
 century onwards. Since our goal was not only to produce a written work, but to 
create a physical product, we placed a 2D model on the exact spot where the original 
Bridge stayed over the Soča river, on the day of the Soča Rowing Regatta – Sep 7 
th
 2014. 
A website in both Slovenian and Italian was made, as well as a short video presentation. 
We have also written a book with the title Rad bi spet bil (I Wish to Be Again), 
with the collaboration of Mr. Mario Muto and Dr. Franc Policardi, wishing to step toward 
reuniting the people once again. 
 








Predgovor razloži in postavi trdne argumente za potrebo te diplomske naloge. 
Zbirali smo ogromno arhivskega gradiva glede specifičnega mostu imenovan Pašerela 
med Štmavrom in Solkanom čez reko Sočo, tako da se nam je porodila ideja o knjigi, kjer 
smo opisovali pomembnost mostu zgodovino, ekonomski razvoj ter gradbeno strukturo 
mostu.   
Zgodovina Goriške ter pomembnost reke Soče nekoč in danes sta iz naše knjige 
lepo razvidni. Za vse to smo uporabili sodobna multimedijska orodja. 
Skozi zgodovino, smo se ljudje povezovali v večje skupine, se preseljevali preko 
gora in rek.  
Uradna definicija mostu je vrsta prehodov v obliki gradbenega inženiringa katerih 
gradnja premaga ovire kot so voda. 
V času Avstro-ogrske je bila med krajema Solkan in Štmaver pred več kot 150 
leti,, bila napeta čez reko Sočo vrv, ki je služila kot opora vozniku specifičnega čolna. S 
čolnom je upravljal avstro-ogrski vojak; čakanje na čoln je lahko bil dolgotrajen 
postopek, tako da se je vžgala ideja o mostu. Skrajšati pot iz Solkana preko Štmavra do 
Gorice je bila nujno potrebna tako da je funkcija mostu nadomeščala stari uporabljeni 
čoln. Že več stoletij je bilo čez Sočo postavljenih nekaj mostu in naš najstarejši zemljevid 
goriškega območja, priča o večih mostovih v sredini 18. stoletja (Priloga 1). 
Most v našem interesu so naši predniki imenovali »pašerela« (ita. Passare – iti 
čez/iti skozi; na obmejnem območju goriške se je govorilo narečje, sestavljeno iz 
mešanice slovenskega, italijanskega ter nemškega jezika; do danes se je del dialekta 
obdržal).  
Štmavrska pašerela je na videz je spominjala na Brooklynski most, saj je bila 
podobnega dizajna. O njej se je pisalo v večih časopisih, ne samo lokalnih kot sta Piccolo 
iz Trsta in Goriška straža ampak tudi tujih kot je The War Illustrated iz Londona 
(september 1916). Pašerela je stala le lučaj dolvodno gledano Solkanskega mostu, po 
katerem teče železnica.  




lastnik zemljišča zaprosil takratno oblast za ekonomsko pomoč pri izgradnji mostu se 
datirajo na leto 1906. Lastnik je izhajal iz družine upraviteljev rezidenc, katera je kupila 
Attemsovo rezidenco nad reko Sočo. Attemsi so bili grofovska rodbina, ki je imela 
začetke že v 12. st., na območju Furlanije v kraju Ahten, svoje ime so dobili po gradu, v 
katerem so tedaj živeli - Attems. Na območje današnje Gorice se je del družine preselili v 
15. st.  
Po naključju je prvotna pot s čolnom potekala s Solkanske na Štmavrsko stran in 
ko se je izgradnja pašerele pričela, so lastniki zemljišča zaprosili za denarna sredstva ter 
jih tudi dobili od države Avstro-Ogrske. G. Fonzari zemljišča na Št. Mavrski strani, na 
kateri je del mostu stal je tudi prispeval del denarnih sredstev. G. Fonzari dal postaviti 
hiško v kateri je prebival mostninar : zanimivost je, da sta obstajali dnevna in nočna 
tafira; pridobljeni denar je g. Fonzari namenil v obnavljanje in vzdrževanje infrastrukture 
pašerele .  
Tarifa je bila, logično, napisana v vseh treh jezikih, tedaj govorjenih na tem 
območju: slovenščina, italijanščina in nemščina (Priloga 2). Tarifa je bila uraden 
dokument, ki so ga morali na upravi v Gorici potrditi 19.12.1911, deset dni pred tem jo je 
izdalo takratno avstro-ogrsko Ministrstvo za notranje zadeve z izpostavo v Gorici. 
 
Uradna otvoritev pašerele se je zgodila 18.9.1910, kot so zapisali v časopisu Soča 
27.9.1910 na str. 3. 
Pašerela je bila namenjena javni uporabi. Da je niso šteli med zasebne objekte je 




Pašerela je bila vsestransko uporabna in zaradi svojih dimenzij, je bila bolj pešpot 
čez reko kakor  dejansko most, saj so le-ti navadno večjih dimenzij. V svojih 7-ih letih 
obstoja, je bila štmavrska pašerela redno vzdrževana. 
Pašerelo so žal porušili istega dne kot se je zgodil »Polom pri Kobaridu«, dne 
24.10.1917. Avstro-Ogrska oblast ga je dala med vojno deloma obnoviti, kar ni zadoščalo, 
da bi bila pašerela ponovno varna za uporabo. G. Fonzari je po koncu vojne oddal 
prošnjo, v kateri je zaprosil za povrnitev svojih že vloženih financ v pašerelo. Kot 
delnemu lastniku mu je to pripadalo, vendar država žal ni mogla tega zagotoviti, ker se je 
to dogajalo kmalu po koncu vojne. 
Pašerela bi bila danes zgodovinski objekt, ki bi bil lahko še vedno namenjen javni 
uporabi. Slišati je govorice da na upravi v Novi Gorici resno razmišljajo o ponovni 
postavitvi pašerele, vendar višje ob reki Soči, le na slovenski strani. Danes je mesto, na 
katerem je stala originalna pašerela nekaj metrov v današnji Italiji, dolvodno gledano s 























Rekonstrukcija mostu v AutoCAD-u 
 
“Pomembno je, da se nikoli ne nehamo spraševati.” 
- Albert Einstein 
 
Za pomoč pri rekonstrukciji mostu smo se obrnili na g. Petra Gruntarja. Prvotne 
načrte nam je priskrbel g. Mario Muto, direktor Arheološkega inštituta v Gorici - 
C.R.A.S.G. (Centro per le Ricerche Archeologiche e Storiche nel Goriziano).  
Težava pri načrtih je bilo predvsem merilo; originalni načrti iz začetka 20. stoletja 
so izrisani na štiri A3 formate in le ko jih postavimo skupaj, se nam predstavijo v enotni 
obliki. Originalen načrt je izrisan v stranskem risu in s sprednje strani; tlorisnega risa ni. 
Merilo stranskega risa je 1:200, most je v stranskem risu sestavljen iz štirih delov, kateri 
ima zraven napisano, koliko je bil dejansko dolg. Težava se je pojavila, ko smo izmerili 
posamezen del mostu in ga delili z 200; odstopanja so prišla od nekaj cm do m. Po 
nasvetu dr. Franca Policardija smo most izrisali po meritvah, ki so v načrtu vpisane.  
Sama rekonstrukcija mostu je trajala približno 10 mesecev. Težave so se pojavljale 






1.1. Delo v AutoCAD-u 2012 
 AutoCAD je razširjen program, ki ga uporabljamo za računalniško rekonstruiranje 
(CAD - computer assisted design). Obsega 2D in 3D risanje, z mnogimi dodatki pa je 
uporaben na različnih tehniških področjih: strojništvo, lesarstvo, gradbeništvo, 
arhitektura, geodezija in elektrotehnika. 
 
 Naša prva stopnička je bila meritev vseh znanih delov mostu, za katere tudi vemo, 
koliko so bili dolgi in iz katerega materiala so bili. Navigacija nam je bil načrt, ki nam ga 
je priskrbel g. Mario Muto. Glavna materiala sta bila kovina (ogrodje, ograja) in les (pod, 
vmesna stebra, ki sta bila v vodi). Načrt mostu je izrisan iz vidika stranskega risa in 
narisa. Tlorisnega pogleda na načrt nimamo. Merilo stranskega risa je narisano 1:200. 
Most je v stranskem risu razdeljen na štiri enote, vsaka enota pa ima zraven še pripis, ki 
nam pove koliko je bila posamična enota dolga. Ko smo z g. Petrom Gruntarjem premerili 
posamezne enote in jih delili z 200 (zaradi merila), smo ugotovila, da se naši izračuni 
dolžine enot razhajajo od nekaj cm pa vse do m. Tukaj se je pojavila prva težava, saj smo 
vedeli s katerimi podatki se lotimo rekonstrukcije. Ker so ostanki mostu vidni na obeh 
bregovih reke in so tudi dobro ohranjeni, smo po posvetu z dr. Francem Policardijem se 
odločili, da most izrišemo s podatki, ki so vpisani na načrtu.  
 
Naša prva naloga je bila ureditev merila. To smo se lotili tako da, sva spremenila enote iz 
mm v m. Nato smo ustvarila plasti, ki so nam pomagale pri rekonstrukciji mostu. Plasti 
smo poimenovali glede na njihovo uporabo.  
Primeri plasti: 
 les – vsi leseni dodatki, npr.: lesen pod, podporni stebri, 
 jeklo – ograja, podpora mostu, nosilci, kabli, vijaki, 
 pomožne črte – pomoč pri risanju, 




 meritve – z njimi sva kontrolirala, če se dolžine ujemajo s prvotnim načrtom. 
 
Sprva smo izrisala prekladno konstrukcijo. Dela smo se lotili tako, da smo sprva izrisala 
pomožne črte, ki so služile kot pomoč pri nadaljnjem delu. Izrisala smo ji ograjo, lesen 
pod, ogrodje. Lesen pod je bil sestavljen iz desk, dolgih 1,53m in širokih 0,19m. Vseh 
desk skupaj je bilo na mostu 42 kosov, razporejenih na dolžini 81,18m. 
Ko smo dodali lesen pod, je prišla na vrsto ograja. Poteka po obeh straneh mostu in se mu 
prilega po dolžini. Ograja je bila visoka je 1,16m, kar bi bilo še danes ravno prav za varno 
hojo po mostu.  
 
Lesenega podu smo se lotili tako, da smo mere vzeli iz prvotnega načrta. Ker se 
nekatere mere na samem načrtu niso dobro videle ali so se pojavila razna razhajanja, smo 
mere mostu zaokrožili na podlagi tretjega podatka na načrtu. Potem ko smo že imeli 
mere, smo narisali ponovno pomožne črte in število desk na podu smo izvedeli iz dolžine 
mostu. Dolžino mostu smo delili z dolžino deske + 1cm več zaradi razmika med deskami. 
Da so se deske enakomerno razporedile po celotnem mostu smo uporabili funkcijo Array, 
ki nam omogoča kopiranje enega kosa preko celotne dolžine izbranega objekta. 
Nato je prišel na vrsto I-profil, ki originalno služi kot glavna podpora lesenega 
podu. Sprva smo izrisala kvadrat s pomožnimi črtami. Podatki so bili podani že v 
originalnem načrtu. Nato sva na podlagi podatkov izrisala še dodatne pomožne črte, ki so 
predstavljale I-profil. Nato je bilo potrebno, da se po pomožnih črtah izriše profil. To smo 
uredili z uporabo plasti Jeklo. Ko je bil enkrat profil izrisan smo uporabili funkcijo 
PressPull, ki nam omogoča 2D sliko pretvoriti v 3D objekt.  
 
 Koordinatni sistem nam služi za orientacijo v 3D koordinatnem sistemu. Zaradi 
2D risanja v 3D koordinatnem sistemu, je bilo potrebno spreminjati glavni pogled 
koordinatnega sistema. 











Naslednji korak je bil izris ograje. Nekatere podatke smo že imeli ( npr.: dolžina mostu je 
enaka dolžini ograje) sva se za višino ograje oprla na načrte mostu. Ker sama višina ni 
bila podana, smo izmerili višino ograje z geotrikotnikom. Ta del mostu je bil narisan v 
narisu. Razmerje tega dela je bilo pomanjšamo v merilu 1:200. Narisano višino smo 
ponovno delili z 200 ter tako dobila višino ograje.  
Prečne stebre pri ograji smo naredili z uporabo operacije Array. Prvo prečno 
podpornico smo narisali in jo nato z omenjeno operacijo izrisala preko celotnega mostu.  
 Nato so prišli na vrsto U-profili, ki se nahajajo kot nosilci mostu, kateri so podprti 
tudi z jeklenim kablom.  
 
1.1.2. Rekonstrukcija podpornih stebrov 
 Rekonstrukcija podpornih stebrov je bila ena večjih težav pri izrisovanju mostu. V 
načrtu podporni stebri niso bili vključeni, tako da smo morali z g. Gruntarjem najti 
rešitev. Držali smo se naših postopkov in smo po končanem izrisovanju podporni steber 
povečali na širino ogrodja mostu in isti postopek ponovili z drugim podpornim stebrom. 
Srednja stebra sta stala v vodi in so lahko njihovo postavitev prilagajali od enega 
vzdrževanja do drugega: iz zapisov je znano da je vsaj enkrat prišlo do večje poplave, ki 
je most uničila, kar je razvidno tudi na samih fotografijah(dizajn stebrov se je od ene do 
druge fotografije spremenil). Dvignil se je tudi vodostaj reke, saj so bile na Soči zgrajene 




1.1.3. Rekonstrukcija makete 
Na tej točki smo imeli mostu že približno izrisan. Ker je prišel predlog, da bi nam 3D 
sprintali maketo, smo izrisali maketo. Maketa je prav tako izrisana v programu AutoCAD 
2012. Sprva smo izrisali kvadrat, ki nama je služila kot podlaga. Ker nismo vedeli 
kolikšen je naklon hribov v okolici Solkana in Št. Mavra, smo uporabili tudi Google 
Earth, na katerem smo vključili možnost meritev, ki pa niso bile uspešne. Po naključju 
smo na svetovnem spletu našla 2D zemljevid, kateri je vključeval tudi izohipse. Vsaka 
izohipsa nam pove za koliko ima nek hrib vzpona. Vsaka izohipsa predstavlja 10m. Ko 
smo prešteli te črte na obeh straneh Soče, smo se lotili izrisovati naklon hribov makete. 
Ko smo imeli to izrisano, smo dodatno izrisali še Fonzarijevo hišo – to je hiša v kateri je 
živel gospodar omenjenega območja na Št. Mavrski strani Soče. Nato je prišla na vrsto za 
izris reka Soča, katere strugo smo izrisali s pomočjo Google Eartha. Na koncu smo dodali 
še približno dokončan most, ki je dal celotni maketi pomen.  
 




1.2. Uporabljene operacije v AutoCAD-u  
Različni operatorji nam olajšujejo delo v vseh programih, ki so nam na voljo za 
oblikovanje in izrisovanje. Njihova naloga je lahko združevanje, razdruževanje objektov, 
katere z nekim namenom tudi digitalno obdelujemo. 
V AutoCAD-u poznamo več operatorjev, ki nam olajšujejo delo. Ti se imenujejo: 
 Trim (uporaba za brisanje črt ki so čez točko presečišča; uporabljeno pri 
izrisovanju železne verige, zaradi katere je bil most podoben Brooklynskemu ter 
za združitev enega konca črte z naslednjim objektom) 
 Extend (uporaba nasprotna od operacije Trim; dorisovanje črte do točke 
presečišča) 
 PressPull (vsi objekti, ki smo jih transformirali iz 2D oblike v 3D obliko, za 
enostavne objekte) 
 Array (za izdelavo letvic za tla mostu ter izris ograje mostu ter nato uporaba Trima 
za videz Broklynskega mostu) 
 Mirror (zrcaljenje, ki smo ga uporabili pri izrisovanju podpornih stebrov mostu; 
sprva smo narisali polovico podpornega stebra in ga z uporabo zracljenja 
konstruirali kot celoto; zrcaljenje objektov čez črto »ogledala«) 
 Group (kadar smo združevali več različnih objektov) 
 Union (za izrisovanje železne verige) 
 Break (izrisovanje detajlov mostu, npr.: lesen pod mostu ko je bil položen na 
železno konstrukcijo)  
 Join 
 Explode (uporabljeno za izrisovanje detajlov, npr.: železna letev od ograje in 
leseni del poda, izrezan del ven) 
 Sweap (izrisovanje železne verige po vnaprej začrtani poti) 





V pomoč pa so nam tudi delovne plasti, ki nam olajšajo delo, kadar imamo na voljo 
več plasti za uporabo. V plasti navadno združujemo objekte glede na skupno lastnost. 
 
1.2.1. Trim 
[2] Ta operacija je zelo podobna operaciji BREAK. Edina razlika med njima je način 
kako režemo objekte, da so primerni za nadaljnjo obdelavo. Pri TRIM operaciji je rezani 
rob definiran z drugim objektom in ne sam s samim. Poznamo več objektov, ki jih lahko 






 2D in 3D objekti 
 Polinomi 
 Besedilo 
 Floating viewports 
 
Način kako »Trimamo« pa gre po naslednjih korakih: 
 Izrišemo dva 2D objekta. Postavimo ju en zraven drugega tako, da se v vsak dveh 
točkah objekta presekata. 
 Izberemo objekt, kateri bo rezal robove. 
 Levi klik na miški, da se nam odpre pomožni meni. Izberemo MODIFY/TRIM. 




 Označimo robove in pritisnemo tipko ENTER. 
 Program te v tem koraku opozori da označiš objekt ki ti reže robove (objekt ki 
smo ga izbrali  je poudarjen) 
 označiš robove ki jih želiš porezati in pritisneš ENTER. 
Slika 2. Pred operacijo Trim. 
Slika 3. Po operaciji Trim. 
 
1.2.2. Extend 




desno. AutoCAD nam omogoča  da mu povemo, v katero smer želimo da se objekti 
razširijo.  To naredimo tako da izberemo levo ali desno stran objekta z začetkom v centru. 
Če korakov, ki si sledijo ne izvedemo pravilno, nas program obvesti o napaki. Lahko 
nam izpiše: "Object does not intersect an edge" ali "No edge in that direction". To nam 
pove, da se objektu ne preseka rob ali pa da no robu v izbrani poziciji/smeri.  
Rešitvi sta dve: ali izberemo pozicijo blizu izbranega roba ali pa da premaknemo 
mejo robu tako, da se preseka z razširjenim objektom. 
 





Slika 5. Po operaciji Extend. 
 
1.2.3. Presspull 
[4] Operacija Presspull nam omogoča spremeniti 2D v 3D objekt. Preprosto s črtami 
narišemo želeno obliko ter jo z operacijo Presspull spremenimo v 3D. To naredimo tako 
da obris, ki ga nameravamo pretvoriti označimo. Nato izberemo Presspull in enostavno 
potegnemo.  
Imamo različne selekcije. Vsaka od teh selekcij pa ima tudi različne učinke glede na 
uporabo. Našteli bomo nekatere najbolj pogoste: 
 odprt 2D objekt (razširjen naredi površino), 
 zaprt 2D objekt (razširjena trdna 3D površina), 
 znotraj prostora (razširjena trdna 3D površina) in 
 3D trdno lice objekta (razširitev ali zožitev 3D trdne površine). 
 





Naslednji oblački pa se lahko pojavijo: 
 Object or bounded area (izberite območje ki ga omejuje področje ali 3D trdna 
površina ki jo želite spremeniti), 
 Multiple (ko želite imeti označenih več izbir. Do tega lahko pridemo tudi s 
<SHIFT> + klik), 
 Offset distance (če ste izbrali lice 3D trdne površine, izravnate kurzor in vnesete 
razdaljo), 
 Extrusion height (če imaš določen 2D objekt ali neki zaprt objekt določiš višino s 
premikanjem kurzorja in vnosom višine. Smer iztiskanja neravnih predmetov je 
enaka ploskovnim objektom v smeri Z trenutnega UCS za neravne objekte), 
 Related Concepts (stiskanje in vlečenje objektov) in 
 Related Referece (ukaz za editiranje 3D objektov in površin). 
 









[5] Ukaz Array nam naredi več kopij enega objekta v obliki pravokotnika (vnesemo 
število vrstic in stolpcev) ali v obliki kroga. Ukaz Array nam omogoča tudi videnje 
objekta vnaprej, kako bo objekt po končanem ukazu videti. Lahko izdelamo »Array« v 
okrogli obliki, s tem da med drugim vnesemo tudi kot objekta ki se bo kopiral. 
 
1.2.5. Pravokotni Array 
Ko izdelujemo pravokotni Array, moramo vnesti število stolpcev in vrstic. Razdalja 
med vrsticami je označena s kratico DR, med stolpci pa DC. Ko izdelujemo pravokotni 
Array moramo vedeti, da so vrstice ustvarjene nad prvotnim objektom kot kopije. Stolpci 





Slika 8. Pravokotni Array. 
 
1.2.6. Okrogli Array 
Okrogli Array deluje na podoben princip kot pravokotni Array. Glavna razlika je 
ta, da pri okroglem Array-u vnesemo podatke o centru objekta in število objektov, ki se 
prekopirajo v izbranem Array-u (skupaj z originalnim objektom). 






[6] Ukaz Mirror nam omogoča zrcaljenje objekta. To naredimo v nekaj preprostih 
korakih: 
 Izdelamo 2D objekt, 
 Nato definiramo horizont po katerem se bo izbrani objekt prezrcalil. 
 Pritisnemo <Enter>. 
 
Slika 10. Uporaba Mirror. 
 
1.2.8. Group 
[7] Ko kopiramo večkrat nek objekt, moramo združiti te objekte z ukazom Group. Če 
jih le označimo in jih nato želimo razširiti, se nam spremeni le originalni objekt. Temu se 
izognemo če predhodno združimo te objekte z že omenjenim ukazom Group.  




temu primerno tudi nosila svoje unikatno ime. Če želimo v neki skupini preoblikovati le 




[8] Kadar želimo sprva označiti objekt in ga nato oblikovati, to naredimo tako da 
določimo na objektu dve točki. Prva točka nam pove, kje se bo lom objekta začel, druga 
pa je se bo končal.  
 
1.2.10.  Break 
Ukaz BREAK se uporablja za »izdelavo prostora« na nekemu zasedenemu območju.  
Primer: Imamo ploskev in bi radi to ploskev ločili. Določimo začetno in končno točko. 
Ukaz BREAK je primeren kadar želimo ploskev razdeliti in/ali del ploskve izbrisati. 




Slika 12. Po uporabi ukaza Break. 
 
1.2.11. Join 
Ukaz JOIN uporabljamo kadar želimo dva enaka ali različna objekta združiti v 
celoto. Deluje nasprotno kot BREAK. 
 
1.2.12. Explode 
Ukaz EXPLODE uporabljamo kadar želimo nekemu objektu spremeniti le del in ne 
celega.  
»Explodamo« oz. raznesemo lahko tako 2D kot 3D objekte ter besedilo. 
 
1.2.13. Sweap 
Ustvarjamo 2D ali 3D površino ali objekt po začrtani poti, katera se določi po z 










































Izdelava predstavitvenega videa 
Predstavitveni video je kombinacija 3D animacije, fotografij ter zvoka. Vsaka prvina 
je bila izdelana v zato pripravljenem programu, ki spada po Adobovo ali Autodeskovo 
programsko mapo.  
V tem poglavju smo opisali kako smo s pomočjo programov prišla do želenega 
rezultata, katere operacije in funkcije smo  uporabili ter opisali težave, ki so se nam ob tej 
nalogi porajale. 
 
2.1. Autodesk 3ds Max 
Delo v 3ds Maxu zahteva potrpljenje in iznajdljivost. Ker je močno orodjesmo se ga 
najbol priučili skozi proces učenja, pri katerem se učite skozi tekoče projekte. Ker je 
primeren za 3D animacijo je temu primerno tudi obširen.  
Je program, ki spada k podjetju Autodesk, ki med drugimi upravlja tudi s programom 
AutoCAD, kateri je omenjen v prejšnjem poglavju. Program 3ds Max je namenjen 
modeliranju, animaciji ter renderiranju. Primeren je za oblikovanje slik ter izrisovanju 
elementov, ki se pojavljajo v spletnih igrah ter za različne posebne efekte, ki jih 
zasledimo v oglaševanju in filmski industriji. 





2.2. Uporabljenje funckije in operacije 
Različne operacije in funkcije nam omogočajo izrisovanje in oblikovanje elementov. 
Osnovi izris 3D okolja je bil izrisan v AutoCAD-u, medtem ko so bili v 3D Max-u dodani 
elementi za vzbujanje realnosti. V 3D Max-u smo oblikovali reko Sočo, določili njeno 
strukturo in barvo. Z različnimi operacijami smo prišli do realnega videza reke. V 
predstavitvenem videu je tako videti kakor, da reka rahlo valovi in teče. Pobočje smo 
obarvali v zeleno barvo in dodala drevesa, ki se nahajajo v knjižnici D Max-a.  
 
2.2.1. Oblikovanje reke Soče 
V 3D Max-u smo oblikovali reko Sočo. Pri tem smo se opirali na tutorial video, ki je 
dosegljiv na Youtube portalu. Korakom za obdelavo smo podrobno sledili, kar je bila naša 
odločitev, da spremenimo je bila določitev barve reke. Pri tem smo si pomagali z online 
RGB modeli. 
 
Slika 13. Prikaz v online RGB določevalcu. 
 











Slika 14. Vpisane vrednosti v RGB model. 
 
V 3DMax-u določimo barvo in strukturo s pomočjo Material Editorja, katerega naloga 
je med drugimi tudi vizualni prikaz kakšen bo element videti. Ko prvič vstopimo v 
Material editor, se pred nami prikažejo okenca v katerih so prehodno obarvane sive pike, 
na katerih izvajamo različne ukaze za nek želeni videz. Pod temi okenci s pikami imamo 
nabor večih nastavitev, ki so organizirane po osnovnih in naprednih nastavitev. Nastavitve 
si sledijo d takem vrstnem redu: 
 Shader basic parameters (izbira načina videza objekta: Metal, Anisotropic, Blinn, 
MultiLayer, ...) 
 Basic parameters (odvisno od izbire videza objekta) 





 Maps  (dodatne nastavitve videza objekta) 
 
Način kako smo prišli do videza tekoče vode je sledeč: 
Ker smo imeli osnovo že vnaprej izrisano, smo označili objekt, ki je prikazoval reko. 
Nato smo aktivirali Material editor, v katerem smo definirali na kakšen način bo objekt 
prikazan. Naslednji korak je bil v določitvi barve objekta. Vpisali smo RGB vrednosti, 
katere so pridobili iz online detektorja RGB barv. Nato smo določili pod Specular 
HighLight, ki je pomagal, da se je objekt prikazal kot realna voda. Nato smo aktivirali 
razdelek Maps, v katerem smo obkljukali razdelka Bump in Refleciton. Bump funkcija 
nam omogoča bolj kompleksne vidne detajle, medtem ko Reflection skrbi zgolj za odboj 
svetlobe od površine. 
 
2.2.2. Barvanje objektov 
Barvanje objektov v 3D Maxu je nekaj najbolj osnovnega. Barvanja objektov se 
navadno lotimo tako, da pridemo v Material editor in tam določimo kvadrat s piko. V 
nastavitvah določimo osnovne parametre, kot so barva, jakost barve, prosojnost, ipd. Ko 
imamo zaželeno barvo izbrano preprosto izvedemo »Drag&Drop« metodo, s katero 
izbrano barvo dobesedno prenesemo na izbrani objekt.  
Barve lahko določamo ne samo v online RGB modelu, temveč tudi v samem 
programu, bolj natančno v Material editorju. 
 
2.2.3. Izdelava padavin 
Izdelava zasnežene pokrajine je sestavljena iz izdelave pokrajine, izdelave 
navideznega neba, s katerega pa dajo snežinke in dodatnega kvadrata, ki služi kot vodilo, 
v katero smer padajo snežinke. Ker smo imeli pokrajino že narejeno, smo naredili kopijo 
le-te. Nato smo ustvarili nebo, s katerega padajo snežinke. Ker je nastavitev za snežinke 
že vnesena v program, smo jim podali nastavitve, katere so vidne v 3D videu 





V meniju  Create >  Geometry > določimo Snow (sneg). Nato narišemo prazen 
kvadrat ki predstavlja nebo, s katerega padajo snežinke. Nebo namestimo nad našo 
pokrajino in določimo nastavitve za snežinke.  Določimo lahko: 
 viewport count – koliko snežink bo vidnih v našem pogledu 
 render count – koliko je največje možno število snežink vidnih v enem oknu po 
renderiranju 
 flake size – velikost snežinke 
 speed – kako hitro »sneg pada« 
 variation – spreminjanje smeri in hitrosti 
 tumble – naključna rotacija snežinke 
 tumble rate – hitrost s katero se snežinka rotira 
 flakes, dots or ticks – izbira videza snežinka 
 
Da je videz pokrajine videti zasnežen smo poustvarili kopijo pokrajine iz videa. V 
»frame-u« 35 se tako kopija pokrajine, ki je prebarvana v belo dvigne nad zeleno 
pokrajino. Tako smo dosegli učinek zasneženosti.  
Izdelava dežja in poplav  je podobna izdelavi snega in zasnežene pokrajine. Namesto 
da v meniju izberemo Snow, izberemo Spray, ki deluje na podoben način. Ker se Spray in 
Snow nahajata po istim podmenijem in mata tudi nastavitve slične.  
 
2.2.4. Izvoz videa v 3D Max-a 
Način kako izvozimo video iz programa 3D Max je sestavljen iz niza ukazov, ki jih 
posredujemo programu.  
Postopek je sledeč: 




nastavimo nastavitve za naš video. V razdelku Time Output označimo Active Time 
Segment: 0 To 100. V primeru, da označimo Single, se nam renderira oz. Izvozi samo 
trenutno označen »frame«. V Output Size lahko nastavimo širino in višino izvoženega 
videa. Na razpolago imamo štiri opcije: 
 320 x 240 
 640 x 480  
 720 x 486 
 800 x 600 
 
Uporabili smo nastavitve, ki pritičejo PAL standardu.  
Te so sledeče:   
 PAL (video); Phase Alternative Line; kodirni sistem, ki je uporabljen pri analogni 
televiziji za prenašanje video vsebin v televizijskih sistemih 
 širina: 786 
 višina: 576 
Nastavitve za Image Asspect in Pixel Asspect je program sam nastavil, glede na naše 
nastavitve za izvoz. 










V Render Outputu določimo v katero mapo, se nam bo izvoženi video shranil. Ko 
kliknemo na »Files...« se nam odpre okno v naš datotečni sistem, v katerem izberemo 
želeno mapo. Tu lahko poimenujemo naš video, npr.: video1, ter tudi v katerem formatu 
želimo, da se video izvozi. Sama sem uporabila format *AVI, saj so ostali tipi formatov 
namenjeni za izvoz videa kot vsake slikice posebej in ne zgolj kot videa. 
Slika 16. Podokno izvoznih nastavitev. 
 
Na dnu pogovornega okna Render Setup imamo tudi štiri dodatne opcije: 





 Preset (lista pred nastavljenih nastavitev upodabljanja, shranjevanje ali nalaganje 
nastavitev) 
 View  (lista opcij za renderiranje- kamera, izbrani pogled) 
 
Zadnja opcija View je pri naši nalogi imela največji vpliv, saj smo izvažali video s 
pomočjo kamere, ki smo jih vstavili programsko v izdelek. Lahko izvažamo tudi zgolj s 


























Izdelava videa v Adobe Premieru CS6 
 
Izdelava videov ni tako enostavna kot se zdi na prvi pogled. Od tega katere začetne 
nastavitve izberete, določite, za kateri medij se video v izdelavi lahko predvaja. Ker je 
vsak projekt zase unikaten, je priporočljivo, da se za vsak nov projekt izbere v programu 
»New project«, ki ga nato poljubno poimenujemo.  
 
3.1. Začetne nastavitve 
Začetne nastavitve v Adobe Premierju se odprejo na naslednji način: 





Tu določimo v kakšnih enotah, formatu in načinu se bodo izvajali naslednji segmenti: 
video, avdio in zajemanje. Tu se že predhodno določi ime projekta in lokacija, kam se bo 
projekt shranjeval. Smiselno je, da se izdelek shranjuje v določeno mapo, in da se ob 
vsaki spremembi izdelek na novo shrani. 
 
 
3.1.1. Montaža video izdelka 
Montaža je pomemben korak pri produkciji, s katerim se video in avdio posnetki 
združijo v eno celoto. Večina posnetkov je danes digitalnih, tako, da montaža poteka na 
računalnikih z uporabo različnih operacijskih sistemov. 
Montaže video izdelkov se moramo lotiti preudarno. Prvi korak je izris oz. približno  
predvidevanje poteka video izdelka. Ko imamo enkrat narejen StoryBoard, se lahko 
lotimo pregledovanja predhodno posnetega ali predhodno urejenega gradiva. Po pregledu 
zajetih video posnetkov, jih uvozimo v program Adobe Premiere, kar naredimo lahko na 
več načinov.  
Najbolj pogost in uporabljen je pristop »Drag&Drop«, pri katerem v izbrani mapi z 
videi, označimo enega ali več posnetkov, jih »primemo« in prenesemo v program, v 
razdelek »Project«.  
Naslednji pristop pa je, da kliknemo v programu na File>Import... . Po tem se nam 
odpre izbrana mapa, v kateri imamo shranjene naše videe.  
 
Naslednji korak je rezanje video posnetkov. Dvakrat kliknemo na neki video, ta pa 
se nam odpre v razdelku »Source«, ki se nahaja poleg »predoglednega okna«. 
V program Adobe Premiere, lahko uvozimo med drugimi tudi fotografije ter že 
izvožene videe, ki so nastali v drugih programih, kot so npr. programi za 3D oblikovanje. 
Ker je moj video kombinacija fotografij in 3D videa, sem uporabila omenjene segmente 
za izdelavo.  




smo ga uvozili v program Adobe Premiere. Tu smo ga lahko omejila na določen kader ali 
pa ga zgolj pohitrili.  
 
Slika 18. Delovno okolje Adobe Premierja CS6. 
 
Video v razdelku »Source«, lahko obdelujemo na več načinov. Najbolj osnovna 
operacija je rezanje video posnetka. To naredimo tako, da markerja, ki ju imamo na 
razpolago postavimo na začetno in končno lokacijo. Kolikor videa smo »spustili skozi« 
ga lociramo na Timecode. Tu sestavljamo video do končnega izdelka. 
TimeCode razdelek se deli na dva dela: 
 Video (sestavljamo video) 
 Avdio (sestavljamo avdio) 
 
Tu velja pravilo, da se pri vsakem delu tega razdelka lahko dodaja ali odvzema 
trakove za avdio ali video.  Vsak trak je označen z imenom in številko, ki gre po vnaprej 




avdiu osnovni. Vsak element, ki ga namestimo na trak višje ima prioriteto.  
Če namestimo npr.: video na trak 1 in trak 2, se kot posledica pojavi, da se lahko 
video, ki je nameščen na trak1, konča prej, kot pa je bilo v Source oknu prehodno 
določeno, pod pogojem, da ga video, ki je nameščen na traku 2 delno ali celega prekriva. 
Tako izgubi video na traku 1 prioriteto, saj se ta podeli videu na traku 2. Enak sistem je 
tudi pri avdiu, kar nam pride še posebno prav, kadar imamo za izdelati dokumentarec, v 
katerem imamo implementiran govor, v ozadju pa se na primerni jakosti predvaja tudi 
npr.: glasba.  
Slika 19. Primer sledenja videa in avdia ter vpliv na izdelek 1 (elementi postavljeni v vrsti 








3.1.2. Izvoz videa iz programa Adobe Premiere 
Način izvažanja videa v programu Adobe Premiere je postopek doslednih korakov, a 
katerimi računalniku ukažemo, da izvozi video v želeno končno obliko. 
Pri Adobe Premierju je postopek sledeč: 
File > Export > Media...  




V Source razdelku nastavljamo nastavitve, ki posledično vplivajo tudi na video, ki je 
v pripravi za izvoz. Ena takih opcij je tudi ukaz Crop, s katerim vplivamo na višino in 
širino videa. 
Pri Output možnosti imamo na voljo Source Scaling, s katerim reguliramo postavitev 




Najbolj pomembne nastavitve se nahajajo na levem delu dialognega okna. Tu 
izbiramo med formati zapisa videa, izbiramo med različno stopenjskimi NTSC in PAL 
standardi. Naše nastavitve, ki jih določamo, se zapisujejo kot zapiski pod glavnimi 
nastavitvami, v katerih se zapisuje tehnični opis videa, ki ga izvažamo. 
Ko uredimo nastavitve za izvoz, kliknemo na gumb Export, izberemo še mapo v 
katero želimo da se končani video shrani in počakamo, da računalnik opravi proces 
izvažanja. Kako hitro bo video izvožen je odvisno tudi od moči samega računalnika in ne 
od verzij izbranih programov. 
Slika 21. Izvozne nastavitve v programu Adobe Premiere. 
 
3.2. Avdio v Adobe Premieru 
Avdio je zvočna vsebina, namenjena široki uporabi. Največkrat ga uporabljamo 
skupno z video vsebino, v avdio produkciji.  
 




Avdio datoteko implementiramo na sled, ki je za to označena, teh sledi imamo po naravni 
nastavitvah tri, medtem ko jih lahko poljubno dodajamo, glede na uporabo. Smiselno je, 
da je vsaka sled namenjena svoji vlogi, ki ga igra v končnem izdelku, npr.: 
 govor, posnet v studiu 
 glasba 
 govor, posnet skupaj z videom 
 intervju 
 ipd. 
Slika 22. Video in avdio sled v Adobe Premieru. 
 
Da uvozimo avdio datoteke v Adobe Premiere, sledimo korakom: File >Import... ; 
izberemo datoteko želeno datoteko in kliknemo OK. 
 





Avdio prenesemo na sled na isti način kot video. V primeru, da naš video že vsebuje zvok 
se prenese istočasno z videom.  
 
Ko vnašamo avdio moramo paziti, da se vključuje z videom. Z avdiom utrdimo videno 
podobo, in je primerno da se eden z drugim skladata. 
Vnaprej posneto avdio gradivo,  sem prenesla z uradnih CD-jev skupin Sidaja in Vose de 
Trieste Austriaca. Za ti dve skupini smo se odločili na podlagi njunega izvajanja glasbe iz 
obdobja pred 1. sv. vojno, ter pesni, ki so bile že ponarodele. Katere pesmi bomo vključili 
v naš video izdelek, smo se odločili na podlagi njihove prepoznavnosti. 
Glasba, ki je vključena v našem videu je izvajana s strani Vose di Trieste Austriaca 
ter Sidaja. Oboji izvajajo glasbo iz obdobja Avstro-Ogrske.  
Način uvažanja glasbe v Adobe Premiere je identičen uvažanju videa in fotografij. 
Sprva smo poslušali vso glasbo, ki smo jo zbrali,med drugimi tudi Ta Selške viže 
(gorenjska glasba, narodna). Zaradi obdobja v katerem je stal most smo se odločili za 
glasbo skupin Vose di Trieste Austriaca ter Sidaja. Z glasbo v videu smo ustvarili tudi 
dinamiko ter se izognili morebitni suhoparnosti, ki bi lahko nastala. 
Po poslušanju in izločanju glasbe, smo izbrane dele avdia izrezali v programu 
Adobe Premiere. Uporabljamo praktična ukaza za začetek in konec izbranega dela; »I« 
(in) ter »O« (out). To nam omogoča hitrejšo ter natančnejše določanje izbranih delov za 
vgradnjo v video. 




Slika 25. Potek avdia. 
 
Govor, ki je v dokumentarnem videu je bil posnet v studiu lokalnega posoškega radia 
Primorski val. 
Kot prvo je bilo potrebno vključiti mikrofon, s pomočjo katerega smo posneli zvok ter 
zagnati program za snemanje zvoka. Uporabili smo Adobe Audition. Že predhodno je bilo 
potrebno sestaviti scenarij, katerega smo se med snemanjem držali. Scenarij je bil 
sestavljen iz besedila, ki je vključen v končni produkt. Vpisane smo imeli tudi imena 
poglavij v katerih povemo določene reči o naši temi. Ko je bil scenarij pripravljen smo 
odšli v studio ter posneli avdio.  
Med snemanjem se lahko dogodijo tudi razne napake, kot so nerazločen govor ali 
zatikanje govora. V ta namen smo posnetku izrezali moteče segmente ter jih urejene 


















4. Poglavje  
 
Izdelava spletne strani 
Izdelave spletne strani smo se lotili v spletnem urejevalniku spletnih strani Wix. Wix 
je platforma, ki deluje v »oblaku«. Deluje na ravni jezika HTML5, ki se od klasičnega 
HTML-ja razlikuje v več funkcionalnosti na ravni osnovnega oblikovanja spletnih strani. 
S HTML5 lahko dosežemo, da imamo na naši spletni strani ne le besedilo in slike, temveč 
tudi videe, ki so vdelani v spletno stran ali pa uporabimo funkcijo iframe, s katero 
vdelamo video z druge spletne strani na našo. Na ravni jezika HTML5 deluje tudi 
interaktivna 2D in 3D grafika, shranjevanje podatkov, ki so dostopni tako online kot 
ofline,  ter protokole, ki skrbijo za podatke, ko pride do le-tega. Poleg osnovne spletne 
različice strani, Wix omogoča tudi izdelavo mobilne verzije strani, ki se gradi skladno z 
namizno verzijo strani. 
 
Slika 26. Logotip podjetja Wix. 
 




verzija na naši spletni strani svoje oglase in v URL vrstici naslov 
http://www.wix.com/naš_naslov_strani, se temu v plačniški verziji izognemo.  
 Osnovo spletne strani, smo začeli graditi v Joomli. Ker smo po naključju našli 
spletni urejevalki Wix, smo se določili za slednjega. Poskušali smo od idej v Joomli, ter 
se na koncu odločili za uporabo Wix-a zaradi njegove preprostosti in uporabnosti za 
prenos informacij v spletu. 
 
Prvi koraki so bili vpis osnovnih stvari, za začetek dela na spletni strani. Pod 
menijem Site Settings, lahko vidimo, da tu reguliramo z naslovom spletne strani, vidimo 
statuse, kot so npr.: »Stran še ni objavljena«, socialni vidik spletne strani (Facebook 
račun), mobilna spletna stran ne/aktivirana in ostale opcije.  
Moja prva naloga je bila poimenovati mojo spletno stran oz. vpisati naslov, ki se 
prikazuje v URL vrstici. Polni URL naslov spletne strani je  
http://popitdijana.wixsite.com/most. 
Naslednji korak je bila določitev predloge, smo jo pridobili iz baze predlog s 
strani Wix-a. Nekatere predloge so neplačljive, ostale pa so plačljive. Ker smo se odločili 
za  neplačljivo predlogo, se v nogi spletne strani izpisuje »© 2023 by MATT WHITBY. 
Proudly created with Wix.com«. 
Ko bo spletna stran pregledana s strani g. Maria Mute ter Dr. Francem Policardijem, 
bomo domeno tudi zakupili. 
 
4.1. Predloge spletnih strani 
Predloge spletnih strani v osnovi delimo na plačljive in neplačljive. So orodje za 
predstavitev želenih informacij, okvirov spletnih aplikacij ter HTML urejevalnikov. 
Spletne predloge je moč uporabiti za izdelavo statičnih ali dinamičnih spletnih strani, 
novejše predloge med drugimi tudi podpirajo možnost za so-izdelavo mobilne verzije 
spletne strani. Predloge in vsebina je procesirana s kombinacijo do spletnih dokumentov. 




protokola ali kateregakoli drugega.  
Predloge spletnih strani so lahko uporabljene s strani organizacij, podjetij ali 
posameznikov, kateri imajo namen ustvariti lastno spletno stran. Ko je enkrat predloga 
generirana na spletno stan, je pripravljena za vnos besedila, fotografij in ostalih 
elementov. 
Predloge spletnih strani so največkrat uporabljene za: 
 blog ali različne spletne dnevnike 
 spletne trgovine 
 prikaz informacij 
 prikaz fotografij, videov 
 namestitev avdio datotek, da se glasba predvaja v ozadju ali kliku na gumb 
 namestitev log-in predela 
Predloge spletnih strani, nam olajšajo delo izdelave. Že ko delamo načrt spletne strani 
imamo približno predstavo o videzu spletne strani. Dobra stran predlog strani je v tem, da 
jih lahko poljubno spreminjamo obliko, barve in postavitev elementov, tako lahko rečemo 
da spletno predlogo personaliziramo glede na naše želje. 
 
4.2. Organizacija spletne strani 
Pri organiziranju spletne strani moramo paziti na več osnovnih stvari, kot so: 
 pisava (le-ta naj bo čitljiva, jasno vidna, izbrana naj bo tudi primerna pisava in 
njega velikost) 
 strani ne smejo biti preveč »kičaste« (uporaba večih, še posebej živih barv ni 
najbolj optimalna, najboljša je kombinacija maksimalno dveh barv) 
 postavitev menijev (najbolj optimalna postavitev menija je v glavi spletne strani 
ter tudi na desni strani) 




(fotografije naj bodo v formatu *JPG, zaradi količine prenesenih podatkov za 
prikaz fotografije in da se skrajša čas nalaganja spletne strani) 
 spletna stran naj bo pregledna, vizualno dodelana 
 logotip naj bo postavljen v zgornji desni kot 
 med celostno podobo spletne strani spada tudi »favicon« 
 spletna stran naj bo 100%  delujoča, vse napake, ki nastajajo med izdelavo, naj se 
rešuje sproti 
 
4.3. Izdelovanje spletne strani v spletnem 
urejevalniku Wix 
Izdelovanje spletne strani v WIX-u je podobno izdelovanju strani v spletnem editorju 
Joomla, le da nam tu ni potrebno spremembe vpisati prek HTML kode, ampak 
spremembe uveljavljamo s klikom na miško.  
Koraki so sledeči: 
 registracija na spletni strani WIX-a 
Slika 27. Obrazec za registracijo. 
 poimenovanje spletne strani 




Slika 28. Nastavitve za spletno stran. 
 
 določitev predloge 
Slika 29. Izbor predlog za spletno stran. 
 organizacija spletne strani 




 dodajanje fotografij in videa 
 objava spletne strani 
Slika 30. Slika nadzorne plošče online editorja Wix. 
 




4.4. Izdelava spletne strani v tujem jeziku 
Izdelava spletne strani v tujem jeziku v platformi Wix, je sestavljena iz korakov 
različni nastavitev. Predhodno je potrebno urediti prevode v želeni tuji jezik, to je v 
našem primeru italijanščina.  
 
 Ustvarimo kopije vseh strani (glavni meni/klik na ikono na robu/DUPLICATE) 
Slika 32. Slika z orodji namenjenim urejanju spletne strani. 
 
 Izbrišemo naš predhodno ustvarjeni meni, novega sestavimo iz gumbov, ki jih 
dobimo v knjižnici platforme (odkljukamo opcijo prikazovanja gumbov na vseh 
straneh)  
Slika 33. Opcija odkljukana »Show on all pages«. 
 
 prekopiramo in pravilno porazdelimo gumbe na spletno stran (v tem koraku smo 




Slika 34. Italijanski meni. 
 
Slika 35. Slovenski meni. 
 testiramo delovanje gumbov 
 vgradimo Wix-ovo aplikacijo za več-jezične spletne strani  
 
Ker Wix-ova aplikacija za več-jezične spletne strani ni podpirala slovenskega jezika, 
smo v spletno stran vgradili png* sliko slovenske in italijanske zastave ter ju spremenili v 
gumbe. Ker smo želeli, z neke podstrani v slovenščini obiskati isto podstran v 
italijanščini, smo temu primerno novim gumbom v nastavitvah povedali kako morajo ob 
kliku na gumb odreagirati. 






4.5. Uvoz datotek  
Datoteke lahko v Wix platformo uvozimo. Spekter datotek ki so sprejemljive, se 
nanašajo na: 
 slikovno gradivo (jpg*, png*, gif*) 
 video gradivo 
 avdio gradivo (mp3*) 
 datoteke (pdf*, doc*, docx*, ppt*, pptx*, xls*, xlsx*, odp*, odt*) 
 
Gradivo, ki ga vnašamo je različnih tipov, od tega je odvisna velikost datotek. Ker je želja 
da je delovanje spletne strani čim bolj optimalno, so sprejeli na Wix-u koliko je lahko 
posamezna datoteka velika: 
 slikovno gradivo (15MB) 
 video gradivo (50MB) 
 avdio gradivo (50MB) 




Slika 37. Primer naloženih slik v spletno stran. 
 
4.6. Mobilna spletna stran 
Mobilna spletna stran se v urejevalniku Wix gradi sproti s klasično spletno stranjo. 
Medtem ko gradimo,vnašamo komponente in vsebino, se po istih korakih gradi tudi 
mobilna verzija. Izgled lahko kadarkoli preverimo, sej moramo le preklopiti med 
»desktop« ter »mobile« pogledom. Da se nam mobilna verzija dejansko gradi, dosežemo 
z obkljukanjem »Make your site mobile friendly.« 





Ko smo preverjali mobilno verzijo strani, smo odkrili, da gumba, ki pretvarjata 
med slovenščino in italijanščino ne delujeta, smo ju prenesli z obstoječega mesta, na 
mesto vsebine. 
 
Slika 39. Mobilni pogled spletne strani. 
 
Kljub dejstvu, da se mobilna stran gradi istočasno moramo kljub temu, vnesti iste 
nastavitve kot smo jih v klasični verziji za meni ter preklapljanje med slovenščino in 
italijanščino.  












V diplomski nalogi smo prikazovali kako predstaviti zgodovinsko pomemben del 
goriških krajev. V ta namen smo uporabljali različna multimedijska orodja:  
 AutoCAD, s katerim smo prikazali rekonstruirano »Pašerelo« izpred stotih let.  
 V Veliko pomoč nam je bil program Autodesk 3Ds Max, s katerim smo uredili in 
posneli video gradivo o »Pašereli« ter glavnem dogajanju okoli nje.  
 Adobov AfterEffets nam je služil za ureditev uvodne špice.  
 Uporabili smo Adobe Premiere za združitev videa izvoženega iz 3D Maxa s 
fotografskih gradivom ter avdiom. 
 Online editor Wix, za izdelavo spletne strani. 
 
Diplomska naloga se nadaljuje z izdajo knjige Rad bi spet  bil v vsaj dvojezični knjigi, 
katera zgodovinsko, arhitekturno in inženirsko prikazuje pomembnost, izgradnjo, 
ekonomsko stanje in na žalost rušitev pomembne poti čez reko Sočo. 
Namen te diplomske naloge je povedati ljudem na obeh straneh fizične meje, da le – 
te nekoč ni bilo. Ta je nastala kasneje zgolj iz političnih razlogov, ki so se preselili v 
zavest ljudi, katerih predniki nekoč so lahko živeli v multikulturni državi. Od leta 2014 do 
2018 živimo in bomo živeli  v obdobju 100-ih let od 1. sv. vojne. Teh 100 let je minilo v 
obdobjih navideznega miru, 2. sv. vojne in nove ureditve sveta. S to diplomsko nalogo 
želimo povedati svetu, da je lahko simbolika preprostega mostu danes v povezovanju 
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URL povezava do spletne strani: 
http://popitdijana.wixsite.com/most. 
